Info / Kott

Koncepcja: Brindlewood Bay to
gra RPG o grupie starszych kobiet,
cztonkin lokalnego klubu ksigzki
detektywistycznej Znawczynie
Zbrodni, ktére zajmujg sie rozwigzywaniem prawdziwych
zagadek kryminalnych. W miare uptywu czasu zaczynajg
sie domyslac, ze rozwigzywane przez nie sprawy majg
wspdlne tto: kult poswiecony mrocznemu, potwornemu
aspektowi greckiej bogini Persefony.

Gra jest bezposrednio inspirowana serialem telewizyjnym
Napisata: Morderstwo, lecz czerpie réwniez z kosmicznego
horroru, ,,kameralnych” dramatéw kryminalnych oraz
amerykanskich tasiemcow z lat siedemdziesigtych,
osiemdziesigtych i dziewiedédziesigtych.

Okreslony Cel: Postacie dazg do zapewnienia
bezpieczenstwa swojej spotecznosci poprzez
rozwigzywanie popetnianych tam morderstw. Jako gracze
chcemy dowiedziec sie jak najwiecej o Babciach oraz
nakresli¢ zywy obraz miasteczka - jest to wspdlna
odpowiedzialno$¢ graczy (Znawczyn) i MG (Opiekuna).

Ton: balansuje miedzy przytulnym a przerazajgcym. Przez
wiekszo$¢ czasu nastrdj bedzie dos¢ swobodny, ale
czasami moze zrobic sie do$¢ mrocznie i groznie.

Tematyka: Morderstwo (rézne rodzaje), rytualna magia,
ofiary z ludzi i inne niepokojgce tematy.

Mechanika

Story game zblizone mechanicznie do gier z serii

Powered by The Apocalypse. Gdy akcja w grze inicjuje
ruch, wykonuje sie rzut 2k6 + umiejetnosé. Rzut z koscia
premiowaq: rzut 3k6, suma 2 najlepszych wynikow, z koscig
karna: najgorszych wynikéw. Wiekszo$¢ ruchéw ma cztery
mozliwe rezultaty:

2-6 porazka z konsekwencjg

7-9 sukces z konsekwencja

10-11 sukces

12+ sukces z dodatkowym
efektem (czasem ze
wskazowka Otchtani)

Umiejetnosci

Zywotnos¢ — fizykalnoéé (sita, zreczno$é); Spokéj —
opanowanie, koncentracja; Rozum — inteligencja, wiedza;
Prezencja — charyzma, Wrazliwo$¢é — umiejetnosci
okultystystyczne

Stany: naktadane przez MG, z reguty dajg kos¢ karna.
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Ruchy Podstawowe: (szczeg6towo
omowione w materiatach dla
graczy), jest ich 7: Ruch Dzienny,
Nocny, Wscibski, Przytulny,
Tajemnic Ztotej Korony,
Okultystyczny, Snucie teorii.

Ruchy Znawczyn: unikatowe, wybrane przez gracza. Dwa
zestawy — klasyczny i alternatywny.

Przytulny Zakatek: jednorazowo moga dodac kos¢
premiowa do rzutu.

Naktadanie Korony: zwiekszenie poziomu sukcesu o jeden
(z porazki na sukces z konsekwencjg, z sukcesu na sukces
z dodatkowym efektem itd.).

Tworzenie postaci

< Wybierz (unikatowe w druzynie): Imie, Styl, Przytulne
Zajecie, Ruch Znawczyni, Przyznaj 1 punkt dla jednej
z umiejetnosci i zanotuj koncowe modyfikatory.
@ Opisz trzy kluczowe elementy z zycia jej Znawczyni:
e Zmarfa bliskg osobe
e Dzieci, jesli jakies ma (lub zwierzeta domowe)
e Czym sie zajmowata przed swojg emeryturg
@ Zaznacz 2 pytania na koniec sesji — bedg za nie PD.

Organizacyjnie

e Druzyna sie zna i ma wspdlny cel.
e Wymagania: wiek 18+, bez potrzeby znajomosci
systemu; znajomos¢ klimatu seriali kryminalnych
i detektywistycznych na plus.
e BHS: Karta X, Lines and Veils.Triggery: (patrz KOTT)
e Po zakonczeniu gry prosze o wypetnienie ankiety:
kostasz.pl/rpg/feedback
e kody QR (jednoczesnie s3 to linki):
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https://lumpley.games/2019/12/30/powered-by-the-apocalypse-part-1/
https://forms.gle/zACboSTstjXJzq2u9
https://discord.gg/5g9BE9swUR
https://forms.gle/zACboSTstjXJzq2u9
https://drive.google.com/drive/folders/1JEAjij7RehdvPlEEM4wnz_64e2M_OZa0?usp=drive_link
https://discord.gg/5g9BE9swUR
https://drive.google.com/drive/folders/1JEAjij7RehdvPlEEM4wnz_64e2M_OZa0?usp=drive_link

